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Software Development Kit in Augmented Reality is used to 
make a software development process more efficient & time-
saving, but the SDK itself has many varieties, this makes 
developers confused in determining which SDK to use. So that 
as a developer in the AR field, determining the SDK used is a 
very influential role in the process of running AR applications. 
Purpose: to provide knowledge of the SDK & the methods used 
for AR development are very diverse. Methods: this literature 
review using PRISMA guidelines. Google Scholar are databases 
used to collect articles with predetermined keywords. 127 
articles obtained from the Google Scholar, checking the 
relevance of articles and evaluating articles with quality 
assessment. Results: research articles suggest that there are 
SDK that are widely used & the methods used for AR 
development in the specified timeframe. Conclusion: Vuforia’s 
AR SDK is more widely used. There are other SDKs used & there 
are 2 methods for AR development, namely Marker-Based, & 
Marker-Less. It is hoped that in the future, SDKs that are not 
widely used will be used more often, maybe developers don’t 
know that there are so many SDKs that can be used and other 
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 Software Development Kit (SDK) pada Augmented Reality 
(AR) dipakai untuk membuat suatu proses pengembangan 
perangkat lunak agar lebih tepat guna dan menghemat waktu, 
tetapi SDK sendiri banyak ragamnya, hal ini membuat 
pengembang bingung dalam menentukan SDK yang akan 
digunakan. Sehingga sebagai seorang pengembang di bidang 
AR untuk menentukan SDK yang digunakan menjadi peran 
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yang sangat berpengaruh terhadap proses menjalankan aplikasi 
AR. Tujuan: memberi pengetahuan terhadap SDK & metode 
yang dipakai untuk pengembangan AR sangat beragam. Metode: 
penulisan literature review ini menggunakan panduan PRISMA. 
Google Scholar adalah basis data yang dipakai untuk 
mengumpulkan artikel dengan kata kunci yang telah ditentukan. 
Diperoleh 127 artikel yang didapat dari Google Scholar, 
pengecekan relevansi artikel dan evaluasi artikel dengan quality 
assessment. Hasil: artikel penelitian mengemukakan terdapat 
SDK yang banyak dipakai & metode yang dipakai untuk 
pengembangan AR pada rentang waktu yang ditentukan. 
Kesimpulan: AR SDK Vuforia lebih banyak dipakai. Terdapat 
SDK lain yang digunakan & terdapat 2 metode untuk 
pengembangan AR yaitu Marker-Based, & Marker-Less. 
Penelitian ini diharapkan kedepannya SDK yang tidak banyak 
dipakai menjadi sering digunakan, mungkin pengembang tidak 
tahu ada begitu banyak SDK yang dapat dipakai dan metode 
lainnya dapat digunakan terhadap pengembangan AR. 
Kata Kunci: Realitas Tertambah; Metode; PRISMA; Kit 
Pengembangan Perangkat Lunak. 
Sitasi: Adinto Prasetyo. (2021). Analisis Software Development Kit & Metode Augmented 
Reality: Tinjauan Sistematis. Science Tech: Jurnal Ilmu Pengetahuan dan Teknologi. Volume: 
7, No. 2, Bulan Agustus, hal. 52-66. 
Pendahuluan 
Salah satu teknologi yang secara perlahan-lahan tengah mengalami perkembangan pada 
saat ini yaitu Augmented Reality (AR). Augmented reality menjadi sebuah inovasi terhadap 
multimedia yang sedang mengalami perkembangan. Teknologi augmented reality ini mampu 
memberikan suatu informasi tersendiri yaitu berbentuk sebuah gambar ke dalam dunia maya 
kemudian menyajikannya ke dunia nyata dengan unsur objek virtual di mana batas dinding 
diantara dunia nyata maupun dunia maya seakan tidak ada. Tentunya dengan mengaplikasikan 
beberapa alat bantu seperti ponsel pintar, kamera web, maupun komputer. 
Saat ini, augmented reality banyak diimplementasikan dalam banyak bidang seperti 
visualisasi, navigasi, pemeliharaan, pengobatan, permainan, maupun di bidang pendidikan 
(Ranifa & Zaliluddin, 2020). Penelitian ini dikhususkan untuk augmented reality dikarenakan 
augmented reality dapat memberikan kesan yang menyenangkan untuk dilihat terhadap objek 
virtual yang ditampilkan sehingga para pengguna memperoleh pengalaman visualisasi dari 
objek virtual yang ditampilkan. Pengguna tidak hanya sekedar memberikan kesan saja akan 
tetapi augmented reality dinilai mampu memudahkan penggunanya pada saat menjalani 
pekerjaan. Tetapi pengembangan augmented reality tidak hanya terdapat satu saja terhadap 
pengembangan augmented reality software development kit masih banyak SDK lainnya yang 
tidak begitu begitu terkenal yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan augmented 
reality. Berdasarkan hal tersebut artikel ini nantinya dapat membantu para pengembang untuk 
mencari tahu augmented reality software development kit lain yang dapat digunakan sehingga 
nantinya dapat memanfaatkan fitur-fitur lain yang dimiliki oleh software development kit 
lainnya, maka perlu diketahui dalam pembuatan aplikasi augmented reality software 
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development kit & metode yang digunakan. Pembuatan aplikasi augmented reality ini tidak 
terlepas dari augmented reality software development kit yang digunakan untuk pembuatan 
aplikasi augmented reality dan juga metode yang digunakan dalam pembuatan augmented 
reality untuk menampilkan objek virtual nya. 
Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Purwanto & Alhelga S.B.K., 2020) peneliti 
tersebut mengunakan model PRISMA untuk mendapatkan hasil penelitian. Hasil penelitian 
yang didapat dimana berdasarkan hasil QA yang telah dilakukan RQ1 Waterfall menjadi model 
pengembangan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang paling banyak digunakan untuk 
terbitan literatur pada kurun waktu 2018-2020. RQ2 terdapat 7 metode pengembangan 
perangkat lunak. Sedangkan untuk RQ3 terdapat 6 metode untuk model perangkat 
pengembangan untuk perangkat mobile. Dengan menggunakan prisma yang bertujuan untuk 
memudahkan serta mendapatkan hasil yang dicapai dari tinjauan sistematis. 
Research Question (RQ) atau bisa disebut dengan pertanyaan penelitian yang dibuat 
bersumber pada keperluan topik yang dipilih. Tujuan dari tinjauan pustaka ini secara 
menyeluruh yaitu demi mengidentifikasi augmented reality SDK serta metode yang digunakan. 
Berikut adalah pertanyaan-pertanyaan penelitian terhadap topik penelitian ini: 
RQ1: Augmented Reality Software Development Kit apa yang paling sering digunakan 
untuk mendukung pembuatan teknologi augmented reality? 
RQ2: Jenis Augmented Reality Software Development Kit apa saja yang dapat digunakan 
untuk mendukung dalam pembuatan teknologi augmented reality? 
RQ3: Metode apa saja yang digunakan pada saat membuat teknologi Augmented Reality? 
Faktor utama pada tinjauan sistematis ini yaitu augmented reality software development 
kit & metode yang digunakan pada saat pembuatan augmented reality yang dikeluarkan oleh 
jurnal tekemuka. Peneliti melakukan pengumpulan-pengumpulan literatur yang bersumber pada 
kisaran waktu yang telah ditetapkan sebelumnya. Di bagian 2, peneliti mengasihkan uraian 
standar perihal augmented reality serta augmented reality software development kit. Dibagian 
3, peneliti mengutarakan tujuan serta pertanyaan penelitian. Pada bagian 4, peneliti membuat 
alur proses penelitian dalam melakukan pencarian literatur augmented reality software 
development kit & metode yang dikenakan terhadap penggarapan augmented reality dari 
tinjauan literatur yang peneliti seleksi dalam menyusun tinjauan sistematis atau systematic 
review ini. Kemudian, peneliti menyuguhkan hasil tinjauan sistematis atau systematic review 
dari tinjauan literatur yang telah peneliti seleksi sebelumnya yang nantinya dapat digunakan 
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan penelitian yang telah peneliti uraikan di bagian 
sebelumnya serta peneliti akan mengulas hasil dari tinjauan sistematis yang telah diperoleh. 
Selanjutnya di bagian 5, peneliti akan memberikan kesimpulan. 
Metode 
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis) 
Tinjauan sistematis dengan menggunakan panduan PRISMA dimana telah banyak 
digunakan oleh peneliti sebelumnya seperti yang dilakukan oleh (Purwanto & Alhelga S.B.K., 
2020), (Kanang et al., 2021). Panduan PRISMA yaitu sekumpulan item berdasar bukti paling 
kurangnya diberi tahu dalam tinjauan sistematis serta meta-analysis yang harapannya untuk 
mendukung penulis meningkatkan pelaporan tinjauan sistematis yang terdiri dari 7 bagian & 27 
pokok (Cullis et al., 2017). Untuk penerapan metode ini dilakukan pada saat data literatur dari 
Research Question (RQ) dan tahapan-tahapan di jelaskan. Panduannya dapat dilihat secara 
sistematis pada Tabel 1 di bawah ini:  
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Tabel 1. Panduan PRISMA  
PRISMA Bagian & Pokok 
Judul Judul 
Abstrak Ringkasan terstruktur 
Pendahuluan Alasan 
 Tujuan 
Metode Protokol & pencatatan 
 Kriteria kelayakan 
 Sumber informasi 
 Menelusuri 
 Penyortiran studi 
 Proses pengumpulan data 
 Item data 
 Risiko subjektif dalam studi pribadi 
 Mutu ringkasan 
 Hasil perpaduan 
 Risiko subjektif di seluruh studi 
 Analisis tambahan 
Hasil Penyortiran studi 
 Keunikan studi 
 Risiko subjektif dalam studi 
 Hasil studi pribadi 
 Hasil perpaduan 
 Risiko subjektif di seluruh studi 
 Analisis tambahan 
Pembahasan Ringkasan bukti 
 Batasan 
 Kesimpulan 
Daftar Pustaka Sumber data untuk tinjauan sistematis 
 
Alur Proses Pencarian Literatur 
Tahapan pertama penulis akan mencari literatur menggunakan Google Scholar hasil 
literatur yang didapat dengan kata kunci yang telah ditentukan yaitu 127 literatur. Literatur yang 
memenuhi quality assessment terdapat 46 literatur sedangkan untuk yang tidak memenuhi 
quality assessment terdapat 81 literatur. Selanjutnya penulis akan mengklasifikasi ke 46 literatur 
tersebut berdasarkan augmented reality software development kit & metode dengan melihat 
apakah ke 46 literatur tersebut mencantumkan augmented reality software development kit & 
metode yang digunakan oleh peneliti tersebut, terklasifikasi dari 46 literatur itu mencantumkan 
augmented reality software development kit & metode yang digunakan, selanjutnya menyeleksi 
literatur yang terindikasi ganda. Didapatlah 46 literatur yang dapat digunakan sebagai bahan 
penelitian artikel ini untuk mencari tahu augmented reality software development kit & metode 
yang digunakan didalam 46 literatur tersebut. 
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Gambar 1. Alur Proses Pencarian Literatur 
 
Proses Penelitian 
Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Purwanto & Alhelga S.B.K., 2020) dengan 
menggunakan kata kunci yang mengarah pada sumber yang akan dituju dapat memberikan 
kemudahan dalam mengolah data yang diinginkan. Data yang digunakan kebanyakan dalam 
jangka waktu 2018-2020 agar dapat mempertahankan literatur terbaru serta diperbaharui untuk 
ditinjau. Data yang diambil sebagai bahan penelitian ini diperoleh melalui situs 
https://scholar.google.com. Data yang dipakai hanya mengenai augmented reality software 
development kit serta metode yang digunakan. Dalam menelusuri literatur penulis memakai kata 
kunci pencarian berikut di setiap sumber penerbit (Purwanto & Alhelga S.B.K., 2020), antara 
lain: augmented reality, augmented reality menggunakan metode, dan augmented reality 
menggunakan sdk. 
Literatur yang dikumpulkan dengan cara pencarian tentu mengalami sejumlah proses 
penyortiran serta pengelompokan. Pada tahapan penyortiran pertama kali seluruh literatur 
berawal dari penelusuran pertama kali dengan mengecek kecocokan kata kunci yang sudah 
ditetapkan serta pada tahapan penyortiran kedua penulis akan menyingkirkan literatur yang 
ganda. Kemudian pada tahapan pengelompokan literatur yang telah dikumpulkan nantinya akan 
dikelompokkan menurut augmented reality software development kit serta metode yang 
digunakan. Tahapan terakhir, penulis akan melakukan pemeriksaan ulang yang bertujuan untuk 
mengurangi kesalahan yang dapat terjadi pada penelitian ini. 




 Quality Assessment merupakan metode yang dibuat serta dianjurkan oleh Thitisathienkul 
dan juga Nakornthip Prompoon dimana fungsi dari quality assessment ini untuk menentukan 
ciri dari suatu dokumen sebagai bahan kualifikasi penilaian (Azhary et al., 2019). Dalam 
penelitian ini, data yang ditemukan nantinya akan di pertimbangkan menurut kualifikasi 
pertanyaan penilaian kualitas atau quality assessment (QA) sebagai berikut: 
1. QA1: Apakah literatur jurnal yang digunakan diterbitkan pada 2018-2020? 
2. QA2: Apakah literatur jurnal yang diterbitkan pada 2018-2020 menuliskan Augmented 
Reality Software Development Kit yang digunakan untuk pengembangan teknologi 
Augmented Reality? 
3. QA3: Apakah literatur jurnal yang diterbitkan pada 2018-2020 menuliskan metode yang 
digunakan untuk pengembangan teknologi Augmented Reality? 
Dari setiap literatur, nilai dari setiap jawaban nantinya akan diberikan seperti di bawah ini 
untuk masing-masing pertanyaan yang terdapat di atas. 
Y (Iya) Untuk Augmented Reality SDK, metode yang digunakan ditulis di dalam artikel 
ilmiah dengan rentang waktu 2018-2020. 
T (Tidak) Untuk Augmented Reality SDK, metode yang digunakan tidak ditulis di dalam 
artikel ilmiah serta rentang waktu bukan dari 2018-2020. 
Hasil dan Pembahasan 
Hasil 
Hasil penelusuran literatur menggunakan Google Scholar (https://scholar.google.com) 
mendapatkan sebanyak 127 literatur. Akan tetapi, dari hasil 127 literatur yang didapatkan 
tersebut, hanya sebanyak 46 literatur saja yang digunakan karena telah memenuhi kualifikasi 
pertanyaan penilaian kualitas atau quality assesment (QA), sebanyak 81 literatur yang tidak 
digunakan itu disebabkan tidak terpenuhi pertanyaan dari ke tiga quality assesment (QA). Dari 
81 literatur yang tidak digunakan terdapat 27 literatur yang tidak mencantumkan Augmented 
Reality Software Development Kit yang digunakan untuk pengembangan teknologi Augmented 
Reality, 16 literatur yang tidak mencantumkan metode yang digunakan untuk pengembangan 
teknologi Augmented Reality, 9 literatur yang tidak mencantumkan Augmented Reality Software 
Development Kit serta metode yang digunakan untuk pengembangan teknologi Augmented 
Reality, dan juga terdapat 29 literatur untuk tahun penelitiannya tidak memenuhi yaitu di bawah 
dari rentang waktu 2018-2020. Dengan literatur yang memenuhi Quality Assessment ini 
nantinya peneliti dapat mengetahui Augmented Reality Software Development Kit apa saja yang 
digunakan oleh pengembang dan metode apa saja yang digunakan pada pengembang Augmented 
Reality serta bagaimana cara kerja metode yang digunakan serta bagaimana penggunaan dari 
masing-masing Augmented Reality Software Development Kit. 
Selanjutnya penulis mengklasifikasikan literatur tersebut menurut auqmented reality 
software development kit yang digunakan, diperoleh 4 literatur menggunakan SDK ARcore, 6 
literatur menggunakan SDK ARKit, 9 literatur menggunakan SDK ARToolKit, 1 literatur 
menggunakan SDK EasyAR, 2 literatur menggunakan SDK Kudan, 2 literatur menggunakan 
SDK MAXST, 19 literatur menggunakan SDK Vuforia, 2 literatur menggunakan SDK 
Wikitude, 1 literatur menggunakan SDK XZIMG. Setelah mengklasifikasikan literatur yang 
memenuhi quality assesment, penulis menyeleksi literatur ganda untuk setiap augmented reality 
SDK yang telah diklasifikasi. Ternyata hasil yang didapat literatur-literatur ini tidak ada satupun 
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yang ganda. Pada tahap akhir. Penulis menggunakan hasil dari 46 literatur ini sebagai referensi 
untuk melakukan tinjauan sistematis atau systematic review. 
Hasil dari Quality Assesment terhadap literatur yang telah terseleksi dimana pada tahun 
2018 terdapat 20 literatur, tahun 2019 terdapat 20 literatur dan pada tahun 2020 terdapat 6 
literatur dimana nantinya literatur tersebut dapat dibuat sebagai acuan untuk menjawab RQ1 
yang dapat dilihat pada Gambar 2. 
 
 
Gambar 2. Hasil Quality Assessment Berdasarkan Tahun Publikasi  
RQ1: Augmented Reality Software Development Kit apa yang paling sering digunakan untuk 
mendukung pembuatan teknologi augmented reality? 
Tabel 2 dibawah ini untuk menjawab pertanyaan dari RQ1. Pada Tabel 2 mengungkapkan 
bahwa augmented reality software development kit yang paling banyak digunakan dalam 
membuat augmented reality dalam kurun waktu 2018-2020 adalah sebagai berikut: 
Tabel 2. Augmented Reality Software Development Kit 
No. 
Augmented Reality Software 
Development Kit 
Total 
1. ARCore 4 
2. ARKit 6 
3. ARToolKit 9 
4. EasyAR 1 
5. Kudan 2 
6. MAXST 2 
7. Vuforia 19 
8. Wikitude 2 
9. XZIMG 1 
Augmented reality software development kit yang paling banyak digunakan pada kurun 
waktu 2018-2020 yaitu Vuforia SDK dengan jumlah literatur sebanyak 19 literatur. 
RQ2: Jenis Augmented Reality Software Development Kit apa saja yang dapat digunakan untuk 









Quality Assessment Berdasarkan 
Tahun
Hasil Quality Assessment
Science Tech: Jurnal Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, Volume: 7, No. 2, Bulan Agustus, hal. 52-66 
59 
 
Berdasarkan pada Tabel 2 diatas augmented reality software development kit yang 
digunakan pada kurun waktu 2018-2019 terdapat 9 yaitu: 
1. ARCore adalah Software Development Kit (SDK) yang dikembangkan oleh Google dalam 
aspek Augmented Reality. ARCore memanfaatkan 3 teknologi primer yaitu pelacakan gerak, 
pengenalan terhadap lingkungan, serta perkiraan cahaya. Pada pelacakan gerak ini sangat 
berguna yang nantinya dapat melacak serta mengetahui letak relatif terhadap dunia. 
Pengenalan terhadap lingkungan ini berperan sebagai pendeteksi lingkungan serta bentuk 
bidang seperti rangka maupun daratan. Untuk perkiraan cahaya ini memungkinkan kamera 
pada perangkat untuk mengestimasi kondisi cahaya di lingkungan sekitar (Madhankumar et 
al., 2021). 
2. ARKit adalah Software Development Kit (SDK) untuk membangun aplikasi augmented 
reality pada perangkat di iOS. ARKit menyajikan antarmuka API kualitas tinggi yang 
memuat sebaris fitur canggih. ARKit menggunakan pelacakan berdasarkan visual inertial 
odometry (VIO) sebagai fungsionalitas utama ARKit yang memiliki kapabilitas untuk 
melacak perangkat seluler secara waktu nyata, yang memberikan kinerja untuk mendapatkan 
kondisi relatif di lingkungan sekitar. Selain itu, ARKit juga membekali kemampuan deteksi 
waktu nyata untuk mematok permukaan maupun bidang di lingkungan sekitar (Oufqir et al., 
2020). 
3. ARToolKit adalah Software Development Kit (SDK) sebagai pelacakan interaksi cahaya 
ekonomis yang utama untuk banyak pengembang augmented reality. ARToolKit adalah 
penyelesaian pelacakan yang tepat untuk banyak tujuan dikarenakan dapat aktif dengan satu 
kamera yang berjalan dalam cakupan cahaya yang tampak serta dengan seperti itu dapat 
memungkinkan perangkat seluler dapat berjalan secara bebas (Ara et al., 2021). 
4. EasyAR adalah SDK yang sederhana, mudah dipakai, serta sangat efisien dikarenakan fitur 
yang diperlukan dan juga fitur canggih yang sangat diinginkan oleh para pengembang, 
termasuk pemuatan pengenalan target, fitur pada layar perekaman, dan juga pengenalan pada 
target yang sangat banyak (Yang et al., 2020). 
5. Kudan dikembangkan oleh perusahaan jepang dimana perusahaan jepang tersebut juga 
membuat Kudan augmented reality software development kit. Kudan AR SDK ini 
menyajikan solusi baik untuk iOS maupun Android namun juga terdapat fitur tambahan 
untuk Unity sebagai pengembangan aplikasi lintas platform (Saragih & Suyoto, 2020). 
6. MAXST adalah augmented reality software yang dapat berjalan lintas platform dimana 
MAXST ini memberikan semua fitur serta lingkungan yang dibutuhkan oleh pengembang 
untuk mengembangkan aplikasi augmented reality, fitur yang terdapat pada MAXST AR 
SDK ini seperti pelacakan instan, visualisasi SLAM, pelacakan objek, pelacakan gambar, 
pelacakan tanda, pelacakan QR, serta dapat membaca barcode/QR (Lee et al., 2020). 
7. Vuforia adalah augmented reality software development kit paling banyak digunakan. 
Vuforia dikembangkan oleh Qualcomm yang memiliki tujuan untuk membantu para 
pengembang dalam membuat aplikasi-aplikasi augmented reality pada perangkat mobile iOS 
maupun Android. Vuforia juga memiliki fitur yang tersedia untuk digunakan dengan Unity 
yaitu Vuforia Extension for Unity (Upadhyay et al., 2020). 
8. Wikitude AR software development kit ini dikembangkan oleh perusahaan Wikitude. Pada 
Wikitude AR SDK ini disediakan untuk mengembangkan aplikasi lintas platform (iOS, 
Android, & Windows). SDK ini memungkinkan para pengembang untuk mengaplikasikan 
berbagai macam fitur seperti pengenalan objek dan lingkungan, augmented reality berbasis 
lokasi, dan juga augmented reality pelacakan instan. SDK ini juga dapat digunakan di 
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berbagai platform seperti iOS, Android, Windows, Unity, Xamarin, dan juga React Native 
(Schneider et al., 2020). 
9. XZIMG adalah AR SDK yang dikembangkan oleh perusahaan Hong Kong yang memiliki 
berbagai fitur augmented reality seperti pelacakan muka secara waktu nyata serta partikular 
dalam membangun aplikasi augmented reality. XZIMG tidak hanya sebatas aplikasi ponsel 
pintar saja tetapi dapat mendukung aplikasi desktop serta browser web melalui fitur 
pendukung yang dapat dikembangkan melalui Unity. Sistem operasi yang mendukung 
XZIMG AR SDK ini adalah iOS, Android, dan juga Windows (Muhammad, 2019). 
RQ3: Metode apa saja yang digunakan pada saat membuat teknologi Augmented Reality? 
Metode yang digunakan dalam membuat augmented reality yaitu Metode Marker-Based, 
& Marker-Less yang akan dijelaskan dibawah ini: 
1. Marker-Based mengaplikasikan gambar yang memiliki warna putih dan juga hitam dalam 
tampilan persegi, serta memiliki batas hitam & warna putih sebagai warna pada latar 
belakang. Pada Marker-Based menggunakan sumbu (X, Y, Z) serta titik koordinat untuk 
menampilkan objek 3 dimensi (Kumar Singh et al., 2017). 
2. Marker-Less tidak mengaplikasikan sebuah alat bantu untuk menampilkan gambar. Untuk 
saat ini penggunaan dari metode ini sedang aktif dikembangkan oleh para pengembang. 
Perusahaan seperti Qualcomm sedang aktifnya mengembangkan berbagai fitur untuk metode 
Marker-Less. Seperti pelacakan gerak, pelacakan wajah, pelacakang berbasis GPS, dan juga 
pelacakan berbasis objek 3 dimensi (Syahputra et al., 2020). 
Pembahasan 
Pembahasan dimaksudkan untuk memaknai hasil penelitian sesuai dengan teori yang 
digunakan & tidak sekadar menjelaskan temuan. Pembahasan harus diperkaya dengan merujuk 
hasil-hasil penelitian sebelumnya yang telah terbit dalam jurnal ilmiah.  
Vuforia menjadi augmented reality software development kit yang paling banyak 
digunakan oleh para pengembang pada kurun waktu 2018-2019 untuk diimplementasikan di 
berbagai bidang seperti media pembelajaran interaktif, informasi, hiburan, kesehatan, dll. 
Saking banyaknya para pengembang yang menggunakan Vuforia SDK menjadi banyaknya 
permintaan permintaan pada augmented reality seperti sekarang terdapat Vuforia ingin 
mengembangkan teknologi augmented reality untuk Internet of Things kedepannya yang akan 
diimplementasikan ke peralatan elektronik rumah tangga kulkan yang nantinya dapat 
menginformasikan & dapat menampilkan pesan secara augmented reality (Phupattanasilp & 
Tong, 2019). 
Vuforia memiliki beberapa keunggulan dalam kemudahan yang diberikan terkait 
pengembangan aplikasi yang menggunakan teknologi augmented reality sangat baik (Kamiana 
et al., 2019). Mulai dari proses pengembangan aplikasi menjadi sangat mudah, cukup stabil, & 
dapat terintegrasi dengan unity (Reynaldo Yoda Wijaya, 2018). Ketika uji coba augmented 
reality yang telah dibuat di unity, untuk vuforia pengembang bisa langsung menjalankan di unity 
editor. Sebaliknya buat package AR Foundation pengembang mesti menyebarkannya ke 
perangkat mobile (Sarosa et al., 2019). Untuk kekurangan dari vuforia tersebut terdapat pada 
lisensinya. Pengembang perlu membayar kalau ingin mendapatkan lisensi vuforia dengan uang 
yang cukup begitu mahal. Walaupun kemudahan yang didapat sangat bagus. Tetapi, vuforia 
menyediakan lisensi gratis untuk pengembang kalau kita hanya ingin belajar maupun tidak 
mempublikasikan aplikasi yang telah pengembang buat (Humaira & Rahayu, 2020). 
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Untuk membuat augmented reality terdapat metode yang digunakan seperti Marker-Based 
dan juga Marker-Less. Metode Marker-Based memiliki kekurangan terhadap marker 
dikarenakan ketika pengembang menggunakan metode Marker-Based tanpa adanya sebuah 
marker tanpa adanya jarak maupun pencahayaan yang tidak begitu bagus, kemudian gambar 3 
dimensi yang ingin ditampakkan tidak akan di proses, dibandingkan pada metode Marker-Less 
yang dapat langsung ditampakkan gambarnya tanpa terpengaruh oleh jarak maupun cahaya pada 
kameranya (Dianrizkita et al., 2018). 
Kesimpulan 
RQ1. Mengacu terhadap hasil tinjauan sistematis yang penulis lakukan pada literatur 
terbitan kurun waktu 2018-2020, maka augmented reality software development kit yang paling 
banyak dipakai dalam penelitian yaitu Vuforia augmented reality software development kit. 
RQ2. Berdasarkan hasil Quality Assesment (QA) yang telah dilakukan, terdapat 9 
augmented reality software development kit yang digunakan pada kurun waktu 2018-2020, 
yaitu: ARCore, ARKit, ARToolKit, EasyAR, Kudan, MAXST, Vuforia, Wikitude, serta 
XZIMG, sehingga dari 9 augmented reality software development kit yang paling banyak 
dipakai dalam penelitian adalah Vuforia augmented reality software development kit. 
RQ3. Terdapat 2 metode untuk membuat augmented reality, yaitu: Marker-Based, & 
Marker-Less. 
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